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Human	 beings	 have	 built	 their	 life-style	 by	 making	 products	 since	 old	 time	 and	 in	 the	 works	 
they	 have	 put	 away	 their	 wisdom	 and	 skills.	 As	 the	 time	 keeping	 changes	 develop	 technologies,	 
products	 also	 keeping	 changes	 with	 their	 life.	 Then	 the	 words	 "analogue"	 and	 "digital"	 
are	 made	 up	 and	 development	 of	 internet	 gave	 impact	 on	 work	 of making	 products.	 All	 was	 
computerized	 and	 the	 world	 come	 to	 overflow	 with	 information.	 Choosing	 the	 accurate	 
information	 in	 the	 world	 becoming	 complex	 like	 complicated	 information	 and	 networked	 
products	 has	 needed	 more	 and	 more	 classification	 of	 it.	 The	 purpose	 of	 this	 study	 is	 
extracting	 of	 elements	 that	 needed	 to	 precise	 expression	 from	 the	 view	 of	 auditory	 and	 
visual	 information.	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1.  緒論	 
	 近年、工業製品、製品デザインの発展により人とモノ
の関係は親密でより豊かなものへ向上していった。しか
し、技術的側面、経済的側面における製品デザインの発
展、および意識の向上は、製品の機能や造形の平均化を
生み出した。文化や歴史的背景からくる製品それぞれの
独自性は徐々に失われることとなった。そんな中、中国、
インドをはじめとするアジアの国々が生産コストや技術
的側面において水準を高め、市場が成熟した。さらに時
代は情報化社会を迎え、インターネット上を錯綜する情
報は、生活者を横断的につなげることで、文化だけでな
く消費活動や流行までも平均化させた。生活者がものに
満足する水準が高められ、生活者の期待値を越えるもの
のみにスポットがあたる時代となった。 
	 インターネット、Web サイトの出現は生活者のモノと
の接し方を変えた。かつて、モノを購入するときの比較•
検討を行う際、テレビ CM やチラシ広告が主であったが、
2000 年以降、インターネットが一般的に普及してからは
Web サイトが大きな比重を持つようになった。(図 2)こ
の技術的進歩は、消費と情報収集が並列する今の世にお
いて人と製品の在り方に大きな影響を及ぼすこととなっ
た。つまり、人とモノの関係において、インターネット
は大きな役割を担うこととなる。(図 1) 
 
図 1	 生活者の家電製品購入プロセス	 
	 
図 2	 家電製品を購入する際の情報源	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2.デザインとデジタル技術	 
	 デザイン活動の歴史の中で大きな影響を与えたものが
ある。それはコンピュータ、つまりデジタル領域の技術
革新である。コンピュータを駆使してデザイン行うシス
テムは、製造業では CAD、グラフィックデザインにおけ
る編集•レイアウトは DTP（デスクトップ•パブリッシン
グ）とよばれて実用化されている。現在ではデザインや
アートの各領域に最適なコンピュータ•ソフトウェアが
つくられ、誰でも自由にパソコンレベルのコンピュータ
を使って制作できるようになった。 
	 コンピュータというデジタル計算機は人間の能力を肥
えた演算機能を駆使することによって人間の感性を拡張
し、その結果クリエイティブなデザインに結びつけ、表
現力豊かな作品をつくりあげる。まず、その桁違いのス
ピードによってほぼリアルタイムで人間のアイデアを具
現化し、短時間に多くのサンプルを提示してくれるシミ
ュレーション性という利便性がある。(図 3) 
	 
図 3	 コンピュータ制作の例(Autodesk 社 3dsMax)	 
	 
	 コンピュータ•シミュレーションの経験を積みながら
制作や創作活動を続けると、はじめからこのプロセスを
前提としたアイデアや新たな作品コンセプトが湧き上が
り、新しい表現性が開拓されるというメリットがある。
つまり、シミュレーション、いわばコンピュータの」自
動出力機能の支援をあらかじめ視野に入れながら、デザ
イナーやアーチストは新しい表現を模索し、多くのバリ
エーションから最適表現を抽出することや、シミュレー
ションをベースにさらに二次元的に全く新しい表現を開
拓することができるのである。クリエーターによってコ
ンピュータはもはや手放せないツールとなった。(図 4)	 
	 
図4	 世界初のパーソナルコンピュータappleⅡ（1977年）	 
3.プロダクトデザインとインターネット	 
(1)	 Web サイトとプロダクトデザイン	 
	 インターネットが普及し、一般的に Web サイトが閲
覧されるようになり、工業製品（プロダクトデザイン）
を紹介、説明するメーカー•店舗サイトが非常に増えた現
状がある。自動車、カメラ、テレビ、パソコンなど、多
くの製品は Web サイト上に存在し、その結果、消費者
の製品購入プロセスに大きな影響を与えた。インターネ
ットは口コミなどの誤情報が多いと言われるが、安定し
て情報を収集されるのはインターネットであるメーカー
•店舗サイトである。2008 年ごろからスマートフォンと
呼ばれる高機能携帯が発売され、近年では利用者が 40％
に上っているが（インプレス R&D 調べ）、それでもパソコ
ンサイトが重要視される割合が高い現状がある。(図 5)	 
	 
図 5	 ポータルサイトの例（CANON 社 EOS	 5D	 MARKⅢ）	 
(2)	 Web サイトにおけるプロダクトデザイン表現	 
	 一般的に製品の Web サイトは、その製品の写真や 3DCG
画像をビジュアルに置くものが多い。しかし、近年の技
術的進歩により、使用シーンや操作部を指示的に模した
「バーチャル体験」が可能な Web サイトが出現している。
これは、外観のイメージだけでなく、使用シーンを体験
者に想像させることで製品の情報をより伝えることが可
能となり、今後も増加傾向にあると見られる。(図 6)	 
	 
図 6	 バーチャルサイト例（sios 社 SPEEDOC	 for	 imagio）	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4.プロダクトデザインと音	 
(1)	 視覚と聴覚	 
	 日常生活において、一つの刺激に対して複数の感覚が
同時に生じることが多い。たとえば、人と対話をすると
きは表情と声で感情を感じ取り、コーヒーを飲むときは
味と香りを感じる。このように、人は複数の感覚を用い
て生活、行動をしている。プロダクトデザイン（製品）
を使用するときも同様で、たとえばカメラを使用する際、
触覚、視覚、聴覚など複合的に認知して使用する。また、
歴史的にみても、視覚情報と聴覚情報が相互に影響し合
うことは知られている。色調（聴覚と同時に色覚が生じ
る現象）や音視（色や形を見たときに音や音楽を感じる
現象）という名前が、心理学分野の中ではあるが定着す
ることがその理由である。	 
(2)	 聴覚におけるプロダクトデザイン	 
	 近年、主観評価実験を伴う機械音に関する研究は、オ
ーディオ機器や楽器などを対象としたものの件数より、
製品デザインを対象とした件数が上回る傾向にある。自
動車、カメラ、空調、建設機器、プリンタ、コピー機な
どを対象とした音質評価実験が実施されている。これは、
「音」が人の美的感性に訴えかける力が、視覚情報に劣
るものでないことが認知されてきたからだ。そのため、
「機械音」とされる、本来ならばユーザーが意識しない
ような音に注力する結果を生んだ。実際に「音を魅力の
製品」をウリにするメーカーや製品が増えている。富士
重工業社の SUBARU	 WRX(図 7)や、ハーレー•ビッドソンの
エンジン音に注力して研究開発されている。	 
	 
図 7	 SUBARU	 WRX（富士重工業社）	 
（エンジン音を意識して制作された自動車）	 
	 
5.認知心理学の考え方	 
(1)	 表象	 
	 表象（representation）とは、認知心理学分野でモノ
ゴトを別のかたちに置き換える際に用いる言葉。視覚や
聴覚で入力された情報は、外界の情報を意味付けし、脳
内の記号やシンボルという「表象」を作り出して置き換
えることで理解につながる。つまり、認知するためには
表象をつくりだすことが不可欠となる。 
(2)	 命題表象とアナログ表象	 
	 表象には大きく二つあり、命題表象とアナログ表象が
ある。命題表象とは、音声言語や視覚言語など自然言語
によって入力された情報は、意味内容の表面的な性質に
捕われない抽象的な表象に変換される。この表象を命題
表象と呼ぶ。抽象的とは、本来なら言い回しなどで厳密
には異なるものを、表面的な性質に捕われずに重要な意
味内容として情報化する範囲の「抽象」を指す。 
	 また、アナログ表象とは、感覚に依存した具体的な情
報を処理する表象。主に二重符号化説が提唱されている。
二重符号化説とは、われわれの情報処理においてイメー
ジコードと言語コードという二つの異なるコードが用い
られていると考えるもの。例えば、カメラの写真を見た
場合、カメラの外観がイメージコードとして符号化され、
一方ではカメラの名前や意味などの抽象的な情報は言語
コードとなって符号化すると考える。この仮説の場合、
画像はイメージコードに符号化されているが、画像の意
味内容については言語コードで符号化する。すなわち、
イメージコードは、イメージと言語の二つのコードで二
重に符号化されることになる。一方の言語コードは、イ
メージ情報をもたないため、二つのコードを符号化する
イメージコードがより強い記憶痕跡を残すとされている。 
 
	 6.実験概要【視覚と聴覚の関係】	 
(1)	 実験目的	 
	 我々の周りには多様な音が存在する。音のみで聞く場
合と視覚も含めた場合では、印象が変化する音があるこ
とは理解されている(Anderson & Richard 1983 が実験
で示している)。そのため、近年では視覚情報が音の印象
に及ぼす影響を明らかにする目的の実験が試みられてい
る。そこで、購入プロセスにおける「比較•検討」に着目
し、製品サイトを比較する際に重要をなる要素の抽出を
目的とする。属性は視覚と聴覚の情報に特定し、コンジ
ョイント分析を行い最適な比較の表現を模索する。(図 8) 
 
 
図 8	 実験目的概念図	 
(2)	 実験手法	 
Web サイトは、基本的に電子端末のモニターに表示され
るビジュアルとテキストから情報を得ている。本研究で
は、製品の「機械音（本来ならば意図しないが発生する
音）」に着目し、その音が本来与えるイメージが Web サ
イト上に表現されることで視覚と聴覚の印象変化を導き
だす。本実験を始めるにあたり、実験対象と製品の選定
を行う。実験対象は、世代•性別を問わずに使用されるカ
メラを使用。モデルは大手メーカーのミドルクラスの一
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眼レフカメラ四台を使用する。具体的な実験手順は、製
品のビジュアルと音を複数パターン用意する。それを基
に制作したアニメーション Web サイト（コンジョイン
トカード）を被験者に提示し、「高機能感」を感じる順に
並び替えてもらう。そして、その結果をコンジョイント
分析および考察を行う。高機能感の選定理由は、消費者
がカメラを購入する際に意識することが機能なため、高
機能と感じる印象を尺度とした。（価格コム調べ） 
 
	 7.実験準備	 
(1)	 実験環境	 
	 基礎実験として、実験対象である一眼レフカメラから
Roland 社 R-05 を用いてシャッター音を採取し、一元配
置分散分析を行う。(図 10)分散分析を行うことで、採取
したシャッター音をサンプルとして使用可能であるか解
析する。なお、採取音の調整は Adobe 社 Audition を用
いる。 
	 採取した各シャッター音を被験者（男女 16 人）に、
SONY 社 MRD-7506 ヘッドフォンを用いて採取したシ
ャッター音を聞いてもらう。それら四つの音を「高機能
感」を感じる順に並び替えてもらい、各順位を１位４点、
２位３点、３位２点、４位１点として振り分ける。その
合計得点を Microsoft Excel を用いて分散分析にかける
ことで実験を行う。なお、分散分析とは、観測データに
おける変動を誤差変動と各要因およびそれらの交互作用
による変動によって分解することによって、要因及び交
互作用の効果を判定する統計的仮設検定の一手法。一元
配置分散分析は、そのグループ要素が一つの場合を示す。 
【実験環境】 
	 対象物：カメラ 
	 分析手法：一元配置分散分析 
	 録音機材：Roland 社 R-05 WAVE/MP3 RECORDER 
	 再生機材：Microsoft 社 Windows7 64bit 
	 再生ヘッドフォン：SONY 社 MRD-7506 
	 再生環境：Adobe 社 Audition 
【使用カメラ】(図 9) 
	 サンプル１：NIKON 社 D90 
	 サンプル２：CANON 社 EOS X4 
	 サンプル３：PENTAX 社 K-5 
	 サンプル４：OLYMPUS 社 E-510 
	 
図 9	 シャッター音を採取したカメラ群	 
	 
図 10	 採取音の振幅	 
(2-2)	 結果	 
	 下記(表１，２)は一元配置分散分析の結果である。本
研究では「P-値」を用いて評価する。「P-値」とは、帰無
仮説の確率の値であり、この値が有意水準 0.05 より小さ
いときに各要因に有意があると言える。表２より、P-値
が 0.0043 であるため 0.05 より低い。ゆえに、要因（シ
ャッター音）ごとに有意性があると言え、実験で用いる
ことが可能であることを示す。 
	 採取したそれぞれのシャッター音の、音のみの印象は
サンプル２と４に高級感を感じられる結果が出た。本来、
シャッター音とはミラーバウンドの機械音である。厳密
には、デジタル一眼レフの場合、擬似的な機械音も含ま
れるが、三段階の段階を踏んだ音づくりとなっている。
この三つの音の強弱が強いものに、より強い高機能感が
得られることがわかった。そのため、強弱のないサンプ
ル１は高機能感が弱い印象であると推測できる。 
表 1	 各要因の概要【基礎実験】	 
	 
	 
表 2	 分散分析表【基礎実験】	 
	 
 
8.実験Ⅰ	 
(1)	 実験手順	 
	 次に、本実験の第一段階として、製品の外観と機械音
の関係性を実験および解析する。製品を Web サイトで
表現する一般的な表現は、製品外観を写真や CG 等で視
覚的に伝えるもの。そこで本実験では、もっとも一般的
である対象物の外観が与える視覚情報と、音による聴覚
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情報の関係性を導きだすことを目的とする。 
	 実験Ⅰでは、被験者（男女 21 名）にモニターに表示
させた対象物（カメラ）を比較してもらい、コンジョイ
ント分析にかけることで実験する。実験にあたり、実験
用 CG アニメーションの制作を行う。コンジョイント分
析に用いる CG アニメーションには「属性」とその値で
ある「水準」の選定が必要である。アニメーションの動
作（動的視覚要素）、カラーリング（静的視覚要素）、シ
ャッター音（聴覚要素）の三つを属性と選定した。選定
した属性は、IBM 社の SPSS Statistics を用いて最適な
組み合わせを作成、それを基に CG アニメーションを制
作してコンジョイントカードとする。なお、コンジョイ
ント分析とは、マーケティング分野で利用されている実
験計画法のひとつである。製品やサービスが持つ要素を
得点化し、複数の要素を組み合わせることで全体の得点
を推定するという手法である。(表 3,表 4,図 11,図 12) 
【実験環境】 
	 対象物：カメラ 
	 分析手法：コンジョイント分析 
	 評価対象の属性：アニメーション、カラーリング、 
	 	 	 	 	 	 	 	 	 シャッター音 
	 再生機材：Apple 社 MacBook Air 
	 	 	 	 	 	   プロセッサ：2GHz Intel Core i7、 
	 	 	 	 	 	 	 メモリ：8GB 1600MHz DDR3 
	 再生ヘッドフォン：SONY 社 MRD-7506 
	 CG 制作環境：Autodesk 社 3dsMax2008 
	 	 	 	 	 	 	  ChaosGroup 社 V-ray1.5 
	 分析環境：IBM 社 SPSS Statistics 
 
表 3	 評価対象の属性と水準	 
	 
	 
 
図 11	 カラー【三段階】	 
 
図 12	 アニメーション【三段階】	 
表 4	 評価対象のコンジョイントカード	 
 
	 
 
図 13	 検証ムービーのキャプチャ	 
 
(2)	 結果	 
	 制作した 16 パターンのアニメーションを、被験者（男
女 21 名）に高機能感を感じる順に順位付けしてもらう。
分析時のスコアとして、1 位 16 点、2 位 15 点…15 位 2
点、16 位 1 点として重回帰分析を行う。 
各属性における重要度の結果は、アニメーション動作
が高い評価となり、次にシャッター音、続いてカラーと
なった。アニメーションは、よりメリハリの動きがある
動作に、また色味が濃いものに機能感があると感じられ
る。シャッター音は、基礎実験の結果とは異なる順序と
なり、重要度は大きいがアニメーションに引っ張られる
結果となった。経験度の高いアニメーション、動作表現
の場合、視覚が比較をする際の比重が高く、聴覚はあく
まで視覚で得た基準に強弱をつけるものだと推測ができ
る。(表 5,表 6,表 7,表 8,表 9,図 14)	 
表 5	 順位•得点	 
	 
Hosei University Repository
表 6	 重要度値(%)	 
	 
	 
表 7	 重要度値グラフ	 
 
 
表 8	 各属性の効用	 
	 
	 
表 9	 各属性の効用グラフ	 
	 
	 
【 基礎実験 】音のみ 【 第一実験 】音＋外観
No.1 　　04／OLYMPUS
No.2 　　02／CANON
No.3 　　03／PENTAX
No.4 　　01／NIKON
【 高機能感の順位 】
No.1 　　01／NIKON
No.2 　　02／CANON
No.3 　　03／PENTAX
No.4 　　04／OLYMPUS
【 高機能感の順位 】
	 
図 14	 基礎実験と第一実験の高機能感の順位比較	 
9.実験Ⅱ	 
(1)	 実験手順	 
	 実験Ⅰでは、一般的な表現である製品の外観をビジュ
アルの軸とした実験を行った。実験Ⅱでは、近年、表現
技術の進歩によって一部で増加傾向のある、製品の使用
を擬似的に体験させる表現の実験を行う。 
	 実験Ⅱでは、被験者（男女 20 名）に Web ブラウザ上
に表示させた擬似的な撮影体験を、高機能感を感じる順
に比較してもらい、コンジョイント分析にかける。実験
にあたり、実験用 Web サイトの制作を行う。分析に用
いる Web サイトには属性として、アニメーションの動
作、シャッター音を選定。選定した属性は、IBM 社の
SPSS Statistics を用いて組み合わせを作成、それを基に
Webサイトを制作してコンジョイントカードとする。(表
10,表 11,図 15,図 16) 
【実験環境】 
	 対象物：カメラ 
	 分析手法：コンジョイント分析 
	 評価対象の属性：アニメーション、シャッター音 
	 再生機材：Apple 社 MacBook Air 
	 再生ヘッドフォン：SONY 社 MRD-7506 
表 10	 評価対象の属性と水準	 
 
 
表 11	 コンジョイントカード	 
	 
 
図 15	 ファインダーアニメーション【三段階】	 
Hosei University Repository
	 
図 16	 検証用 WEB サイトのキャプチャ	 
(7)	 結果	 
	 制作した 12 パターンの Web サイトを、被験者（男女
20 名）に高級感を感じる順に順位付けしてもらう。分析
時のスコアとして、1 位 16 点、2 位 15 点…15 位 2 点、
16 位 1 点として重回帰分析を行う。各属性の重要度は、
シャッター音（聴覚要素）に高い結果となった。シャッ
ター音は、実験Ⅰのときから変化が起き、音のみで実験
した高機能感の印象順序と近い結果となった。実験Ⅱの
ように、記憶として不明確で、カタチなど明確な経験と
して残らないものは、音を情報の軸とすることがわかっ
た。製品の造形や操作時の動作が不明確な製品の場合、
音のイメージがそのまま Web サイトのイメージとなる
と考えられる。(表 12,表 13,表 14,表 15,表 16,図 17) 
表 12	 順位•得点	 
 
 
表 13	 重要度値	 
 
 
表 14	 重要度値グラフ	 
 
 
表 15	 各属性の効用グラフ	 
 
表 16	 各属性の効用	 
 
	 
【 基礎実験 】音のみ 【 第二実験 】音＋使用イメージ
No.1 　　04／OLYMPUS
No.2 　　02／CANON
No.3 　　03／PENTAX
No.4 　　01／NIKON
【 高機能感の順位 】 【 高機能感の順位 】
No.1 　　04／OLYMPUS
No.2 　　02／CANON
No.3 　　03／PENTAX
No.4 　　01／NIKON
	 
図 17	 基礎実験と第二実験の高機能感の順位比較	 
 
10.結論	 
	 三つの実験より、音の位置づけは視覚要素で大きく変
わることがわかった。実験Ⅰで用いた、シャッターとい
うスイッチ可動部などの表現は生活者の経験度が高く、
視覚に比重をおいて比較する傾向にある。また、実験Ⅱ
に用いた、ミラーバウンドアニメーションのように属性
そのものが見ることを目的でない場合、音に頼る傾向に
あることがわかった。製品表現によって注力する要素が
変わり、Web サイトに落とし込む際には製品の表現を明
確に理解する必要がある。 
	 結論として、Web サイトという仮想な平面空間の表現
であっても、製品を対象とした場合、その製品を理解し、
生活者に伝えたい箇所を明確にすることで要素を確定す
ると良いと考えられる。現在の制作状態としては、製品
をつくるメーカーと、Web サイトの制作会社は別会社で
あり、制作ビジョンが明確でないケースが多い。互いが
歩み寄ることで、より良いものづくり、コンテンツづく
りが可能になると考える。 
 
11.応用としての WEB サイト制作	 
	 本研究の適用事例として、動的な要素を付加させたバ
ーチャル体験の応用サイトを制作する。バーチャル体験
サイトは、今後の増加する傾向が見え、今後、表現の幅
が拡大することが想定できるためである。（図 18,19,20） 
	 制作にあたり、実験Ⅱのカメラのアニメーションをベ
ースとし、動的要素の付加させることで比較する際の要
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素の差別化を図る。アンケート時に静止画であった平面
を、実際にカメラを操る動きを模した動きに変更した。
また、展望としてファインダービュー、アニメーション、
サウンドを変えることで、製品のイメージやブランドを
創造することが可能と考える。Web 設計は、HTML を
基盤とし、CSS と JavaScript の動的特性を制作した。 
 
図 18	 提案 WEB サイトのキャプチャ（モデル:１）	 
 
 
図 19	 提案 WEB サイトのキャプチャ（モデル:２）	 
	 
 
図 20	 提案 WEB サイトのキャプチャ（モデル:３）	 
12.	 総括  
	 2000 年ごろからインターネット、電子端末の著しい発
展がはじまり、プロダクトデザインはかつてのように機
能•造形など製品単体の特性を考えるだけで簡潔しない
時代となった。情報過多を迎えた時代で、より良いもの
を生活者の手に届けるためにはインターネットの役割は
大きい。本研究では、変わりゆくプロダクトデザインの
在り方の中、情報伝達を明確化する要素抽出を行った。
端末の機能制限の中で生活する我々がその制限を最大限
に活かし、ものづくりが新たな時代にむけ前進するため
の糧となるだろうと考える。 
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